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ABSTRACT 
 
  Yudhisthira Cahya Buana, 2013. ARASION (AUGMENTED 
REALITY FOR ANATOMY STUDY WITH SPEECH RECOGNITION). 
Diploma program of informatics engineering, Faculty of Mathematics and Natural 
Sciences Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
  Augmented Reality (AR) is one of the latest information technology in 
multimedia section, which is its implementation can be used in various fields. One 
of its development has been developed in the world of education, as a more 
interactive and communicative learning media. The purpose of this study is to 
help students learning about human anatomy with making a learning system using 
Augmented Reality technology combined with Speech Recognition technology. 
  This ARASION application was developed by using several supporting 
software such as OpenSpace3D, Notepad++, Adobe Flash CS5, Adobe Photoshop 
CS4, CorelDRAW X4 and Autodesk 3ds max 2011. The concept of this 
application is to reenact 3 dimensional objects of the human anatomy through a 
marker in the form of patterns / shapes, if the marker is detected by the camera / 
webcam and user’s input in speech recognition from entered then object will be 
displayed. 
  The study results learning application of human anatomy using 
Augmented Reality technology and Speech Recognition. 
 
Keywords :   Augmented Reality, Speech Recognition, ARASION, human body 
anatomy  
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ABSTRAK 
 
  Yudhisthira Cahya Buana, 2013. ARASION (AUGMENTED 
REALITY FOR ANATOMY STUDY WITH SPEECH RECOGNITION). 
Program Diploma III Teknik Informatika Fakultas Matematika Dan Ilmu 
PengetahuanAlam Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
  Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi informasi terbaru 
dibidang multimedia yang dalam penerapannya dapat dimanfaatkan dalam 
berbagai bidang. Salah satu pengembangan dari bidang tersebut terdapat pada 
dunia pendidikan, sebagai sarana belajar mengajar yang lebih interaktif serta 
komunikatif. Tujuan  dari adanya  penelitian  ini adalah guna membantu siswa 
dalam mempelajari anatomi tubuh manusia dengan jalan membuat sebuah sistem 
pembelajaran anatomi tubuh pada manusia dengan menggunakan teknologi 
Augmented Reality yang dipadukan dengan teknologi Speech Recognition. 
  Pembuatan aplikasi ARASION ini menggunakan beberapa software 
pendukung diantaranya adalah OpenSpace3D, Notepad++, Adobe Flash CS5, 
Adobe Photoshop CS4, CorelDRAW X4 dan Autodesk 3ds max 2011. Konsep 
dari aplikasi ini yaitu pemeragaan objek 3 dimensi anatomi tubuh manusia melalui 
sebuah penanda (marker) berupa pola/bentuk, apabila penanda terdeteksi oleh 
kamera / webcam dan terdapat inputan dari pengguna berupa pengenal suara maka 
objek akan ditampilkan. 
Penelitian ini menghasilkan aplikasi pembelajaran anatomi tubuh pada 
manusia dengan menggunakan teknologi Augmented Reality dan Speech 
Recognition.  
 
Kata kunci :  Augmented Reality, Speech Recognition, ARASION, Anatomi tubuh 
manusia  
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MOTTO 
 
 
”Jangan pernah mengasihani diri sendiri walau dalam keadaan apapun” 
Sabeum nim alim rojaya 
 
”Jika anda tidak dapat membuatnya dengan baik, 
paling tidak buatlah agar terlihat baik” 
Bill Gates 
 
“Jika engkau tidak sanggup menahan lelahnya belajar, 
maka engkau harus menanggung pahitnya kebodohan” 
Pythagoras 
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